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RESUMEN
En torno al tema de Educación Virtual, a nivel virtual existe un grupo representativo de especialistas, pero
son escasos los que hacen aportaciones desde una perspectiva teórica, metodológica y tecnológica.
Dentro de esta línea está el Modelo Interactivo de: Educación Virtual Multimediatizada y Conectiva -
EVMUC, con un enfoque interdisciplinario: psicopedagógico, tecnológico educativo, comunicativo, epis-
temológico, informático y telemático.
Una vez que se precisan los conceptos claves sobre Educación Virtual que sirven de referencia, se
incluye el Modelo Interactivo: EVMUC. Alrededor del propósito rector, que consiste en desarrollar el
potencial creador de las personas, se establecen las estrategias y tácticas que promuevan aprendizajes
colaborativos multimediatizados, para la generación de productos virtuales, mediante una tecnocultura
cognitiva en informática y telemática.
Palabras clave: educación virtual, modelo interactivo, multim edios.
ABSTRACT
Around virtual education, there is, at a virtual level a representative group of experts, but there are few
who make contributions from a theoretical, methodological, and technological approach. Within this line is
the Interactive Model of Connective and Multimedia Virtual Education -EVMUC, with an interdisciplinary
approach: psycho-educational, technological education, communicative, epistemological, computing, and
telematics.
Once the keyconceptsonVirtual Educationaredeterminedfor reference,the InteractiveModel- EVMUC
is included. Around the central goal consisting in developing the creative potential of people, strategies
and tactics to promote multimedia collaborative learning are established to generate virtual products
through a cognitive techno-culture in computing and telematics.
Keywords: virtual education, interactive model, multimedia.
INTRODUCCiÓN dencia se manifiesta en su actividad creadora;
se realiza "en" y "por" su creación. A través de
esta capacidad el hombre se construye a sí
mismo, tiene un modo singular de vivir y de ser,
El hombre se realiza como persona mediante
su capacidad de trascendencia, esta trascen-
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para lo cual es preciso desarrollar esta capaci-
dad, lo que implica un clima de libertad basado
en la confianza, que propicie una expresión per-
sonal y por ello creadora.
Una manifestación de la creatividad del hom-
bre es la tecnología, que ha creado para su
beneficio. Así las nuevas tecnologías le facilitan
el tratamiento de la información, su acceso,
almacenamiento, análisis, diagnóstico, evalua-
ción, comunicación, intercambio, interacción y
transferencia. Éste ha de aprender a emplearlas
inteligente y creativamente para conocer, para
valerse de ellas y hacer nuevas creaciones,
para innovar.
Hay que educar al hombre de hoy conforme a
su realidad, de ahí que en esta era tecnológica
se dé cabida a una Educación Virtual que impli-
ca la formación de personas que, con actitud de
apertura, imaginación, iniciativa, libertad, bús-
queda... y con el apoyo de las nuevas tec-
nologías en un ambiente artificial, desarrollen
su capacidad creativa para innovar el conoci-
miento natural: creación de productos virtuales,
qué conlleva a la transformación de la realidad.
Es necesario favorecer en ,las personas una
tecnocultura cognitiva, es decir, la asimilación
de la cultura a través del empleointetigente de
los multimedios, en el que se ponen en juego
habilidades cognitivas de organización, análisis,
síntesis, inferencia, extrapolación, etc.
Dado que cada persona es sujeto de su pro-
pio aprendizaje, y que a partir de sus estruc-
turas básicas es capaz de construir conocimien-
tos más complejos, es necesario que aprenda a
utilizar inteligentemente los multimedios, pre-
cisamente como medios para conocer, com-
prender, valorar y transformar no sólo su
entorno, sino abrirse a otros horizontes. Desde
los paradigmas humanista, construccionista y
sociocultural es preciso partir de la actividad
espontánea propia de las personas, de meto-
dologías de aprendizaje y de enseñanza indi~
recta, en los nuevos modelos educativos.
Los sistemas educativos han de desarrollar
no únicamente las capacidades del hemisferio
cerebral izquierdo, en el que se generan los
aprendizajes mecánicos, sino también las
capacidades del hemisferio cerebral derecho en
el que se desarrollan la creatividad, la sensibili-
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dad estética, la afectividad, el análisis, la sínte-
sis y la extrapolación, entre otras, que son las
capacidades propiamente humanas que propi-
cian aprendizajes significativos socializados. Es
preciso favorecer el pensar con todo el cerebro.
El 'empleó inteligente y por lo tanto creatívo
de las tecnologías avanzadas, transforma la
mente de las personas, que acceden de dife-
rente manera a la información mediante diver-
sas fuentes, haciéndolo con economía de tiem-
po. Esto cambia su modelo mental de la reali-
dad y su representación del mundo. Es en esta
perspectiva donde surge el Modelo Interactivo
de Educación Virtual Multimediatizada y Conec-
tiva, que estimula el desarrollo de las diversas
potencialidades del ser humano.
MODELO INTERACTIVO EVMUC
Para el desarrollo de los diversos aspectos del
tema se presenta una red semántica (Fig. 1),
porque se parte del hecho de que las personas,
en forma natural, forman redes semánticas de
la información que procesan. Esto lo afirman
estudios de neurolingüística.
Bajo los ejes rectores de creatividad, inno-
vación, libertad, interactividad, conectividad y
tecnocultura cognitiva, se diseñó el Modelo
Interactivo de Educación Virtual Multimediatiza-
da y Conectiva -EVMUC. (Figs. 2 Y3). Fue crea-
do por la Dra. Lourdes de la Guardia Mendoza y
por el Mtro. Gabriel de la Guardia Mendoza,
quienes con la colaboración esencial y la
retroalimentación ingeniosa y enriquecedora de
personas de diferentes edades, conformaron la
fundamentación teórica,metodológica y tec-
nológica de EVMUC, con un enfoque interdisci-
plinario epistemológico, psicopedagógico, tec-
nológico educativo, comunicativo, informático y
telemático.
A partir del modelo anterior (Figs. 2 y 3), se
describen sus principales elementos. Cabe
hacer notar que precisamente este primer
artículo es a nivel de descripciÓn del Modelo
EVMUC, en uno posterior se expondrán las apli-
caciones del mismo, así como los resultados
correspondientes.
EVMUC responde a las necesidades históri-
co-sociales, con una visión prospectiva, apro-
vecha los avances tecnológicos para favorecer
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Educación Virtual Multimediatizada y Conectiva
(Educación hacia el próximo milenio)
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Fig. 1Red semántica del Modelo de Educación VirlualMultimediatizada y Conectiva
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Fig. 2 Modelo de Educación VirlualMultimediatizada y Conectiva
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Fig. 3 Modelo Interactivo de Educación VirtualMultimediatizada y Conectiva
el desarrollo del potencial creador de las per-
sonas. Es un sistema amigable en el que las
personas interactúanconlosmultimedios: compu-
tadora, prologic, digitalizador, videograbadora,
videocámara, correo electrónico, etc., y que
están interconectados. Alaplicar estrategias de
exploración y de descubrimiento realizan extra-
polaciones, de manera que cada participanteen
el proceso de elaboración de su proyecto
aprende a utilizarprogramas de propósitomúlti-
ple y programas dedicados, según lo requiriere,
de manera simultánea y combinada, para lograr
un objetivopersonal definido.
PROPÓSITO RECTOR DE EVMUC:
El propósito rector de EVMUC consiste en
desarrollar el potencial creador de las personas:
nuevas posibilidades y estilos de pensamiento,
nuevas perspectivas y actualización de múlti-
ples capacidades mentales y actitudes para
innovar el conocimiento así como la creación de
productos virtuales, mediante laboratorios
pedagógicamente artificiales con el apoyo de
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tecnología cognitiva en informática y telecomu-
nicaciones para propiciar aprendizajes colabo-
rativos, multimediatizados e interactivos, que
les permiten conocer, comprender, trascender y
transformar la realidad, como sujetos de solu-
ciones avanzadas.
EVMUC promueve aprendizajes colaborati-
vos, multimediatizados e interactivos que con-
sisten en el desarrollo de habilidades cognitivas
y actitudes de innovación, que favorecen la des-
construcción, contrucción y asimilación del
conocimiento, por la interactividad con los multi-
medios y especialmente con otras personas,
que realizan la función de mediaciones
pedagógicas. Ejercen una función mediadora
porque sirven de puente entre el sujeto
cognoscente (participante) y el objeto de cono-
cimiento.
ENFOQUE
EVMUCestá constuido con un enfoque interdis-
ciplinario:
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EJES RECTORES DE EVMUC
tos virtuales.
. Innovación: Implica combinar los multimedios
y programas para crear nuevos productos. . Libertad: Confiar en la capacidad de las per-
sonas; dejarlas actuar responsablemente. . Tecnocultura cognitiva: Se refiere a la asimi-
lación de la cultura mediante el empleo crea-
tivo e inteligente de los multimedios.
. Integración: De las estrategias, tácticas, con-
tenidos, subproductos, aprendizajes y expe-
riencias.
Los ejes rectores del modelo son: . Creatividad: Empleo inteligente y original de
las nuevas tecnologías para generar produc-
CRITERIOS DE EVMUC
INNOVACiÓN
desde una tecnología educativa cognitiva en informática.
Fig. 4 Criterios de EVMUC
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Conforme a los ejes rectores se esta-
blecieron los siguientes criterios de EVMUC:
(Fig.4)
El Modelo Interactivo EVMUC contempla
tres dimensiones: teórica, metodológica y tec-
nológica, mismas que desde un enfoque
sistémico están interrelacionadas, son interde-
pendientes e interactuantes.
. Teórica: El modelo contiene una funda-
mentación teórica singular desde los paradig-
mas psicopedagógicos humanista, construc-
cionista y sociocultural. . Metodológica: Propone un sistema interacti-
vo y conectivo, para que en el proceso de
solución de las situaciones problemáticas
que le surgen o que se le presenten inten-
cionalmente al participante, emplee estrate-
gias de exploración, integración y extrapo-
lación para solucionarlas de forma ingeniosa
. y consciente; para que utilice en forma
integrada multiprogramas, multimedios, re-
des y sistemas de comunicación, estrategias
y técnicas de informática y de telecomunica-
ciones, para generar productos virtuales. . Tecnológica: Establecimiento de un laborato-
rio pedagógico artificial con tecnología cogni-
tiva en informática y en telecomunicaciones,
de manera interactiva y conectiva.
Estas dimensiones están dirigidas a favore-
cer en los participantes una tecnocultura cogni-
tiva que consiste en la desconstrucción, cons-
trucción y asimilación del conocimiento median-
te el empleo inteligente y creativo de los multi-
medios.
Reconocimiento de la capacidad creativa de los participantes, así como sus diferencias
individuales. o
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Respetar el ritmo personal del aprendizaje de los participantes
Crear un ambiente artificial de libertad y creatividad, es decir, de un laboratorio
pedagógico artificial con el apoyo de tecnología cognitiva en informática y
telecomunicaciones.
Teneruna visión prospectiva,lo que supone formar para el presentecon miras hacia
el futuro.
Promoción de aprendizajes multimediatizados interactivos en un proceso dialéctico.
Dentro de este enfoque los participantes son sujetos de su propio desarrollo.
Estimulación para que los estudiantes generen productos virtuales, para lo que se
requiere del empleo creativo de las nuevas tecnologías.
Desarrollo de las habilidades y actitudes de pensamiento creativo.
Empleo de métodos de exploración y multilenguajes de las nuevas tecnologías.
Realización de procesos de: hetero-evaluación, co-evaluación y auto-evaluación.
Fig. 5 Referentes metodológicos de EVMUC
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interactivo, tiene como referentes metodológi-
cos: (Fig. 5)
REFERENCIAS METODOLÓGICAS
La metodología de aprendizaje de EVMUC
parte del hecho de que las personas:
. Son únicas e irrepetibles, de ahí que se
requiere respetar su ritmo de sensopercep-
ción, comprensión, asimilación y creación. . Tienen un potencial creador que es preciso
desarrollar. . Es inherente a su naturaleza cuestionarse,
explorar y tener una visión holística del obje-
to de estudio. . Estimulan sus neuronas cuando resuelven
problemas, cuando crean algo.
. Son sujetos de su propio aprendizaje, por lo
que la función del profesor es la de promotor. . Por lo mismo el promotor ha de: . Favorecer actitudes y habilidades de crea-
ción.
. Crear un ambiente artificial de libertad, sólo
es posible generar productos virtuales en la-
boratorios pedagógicos de multimedios. . Promover aprendizajes multimediatizados in-
teractivos desde un paradigma construccio-
nista.
FUNCiÓN DE LOS PARTICIPANTES
La función de los participantes como sujetos de
su propio aprendizaje, implica que descons-
truyan y construyan sus conocimientos, desar-
rollen sus habilidades cognitivas y actitudes a
través de un proceso dialéctico. Además, que
utilicen simultáneamente métodos, técnicas y
tácticas de informática y telecomunicaciones al
realizar sus multiproyectos en los que trabajen
creativamente y lleven a cabo innovaciones. Y,
que mediante el empleo de estrategias de
exploración y extrapolación aprendan, con un
sistema amigable interactivo y conectivo, a uti-
lizar de manera inteligente y creativa las nuevas
tecnologías para generar productos virtuales.
Resulta esencial la actitud de apertura y
respeto para socializar los conocimientos y las
estrategias de aprendizaje, y para. realizar
proyectos colaborativos con el empleo de las
nuevas tecnologías.
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FUNCiÓN DEL PROMOTOR
El promotor parte del hecho de que los partici-
pantes son el principio yJinde la educación, de
ahí que la metodología esté centrada en los
participantes. Su función básica consiste en ser
mediador que organiza, pre-selecciona, sugiere
y pone a disposición de los participantes una
serie de opciones significativas que propician
su participación, expresividad, relacionalidad y
creatividad para promover aprendizajes socia-
lizados y multimediatizados interactivos para
crear productos virtuales.
CONCLUSiÓN
EVMUC es un modelo interactivo con un
enfoque interdisciplinario (psicopedagógico,
tecnológico educativo, epistemológico, comu-
nicativo, ioformático y telemático), Desde una
concepción de educación acorde a esta era tec-
nológica desarrolla en las personas el potencial
creador, que conlleva a generar productos vir-
tuales medi.ante el empleo inteligente de las
nuevas tecnologías (herramientas digitales):
computadora, digitalizador, videocasetera, video-
cámara, correo electrónico y prologic, en labo-
ratorios pedagógicamente artificiales con el apoyo
de una tecnología cognitiva en informática y
telecomunicaciones.
Este modelo favorece una tecnocultura cog-
nitiva en la que a través del empleo inteligente y
creativo de los multimedios, los participantes
desconstruyen, construyen y socializan sus
conocimientos y experiencias.
Es un sistema en el que las personas por la
interactividad y conectividad con los multime-
dios, al aplicar estrategias de exploración y
extrapolación, con un método integrador (traba-
jo simultáneo y holístico de programas de
propósito múltiple, programas dedicados, redes
y sistemas de comunicación, métodos y técni-
cas de informática y de telecomunicaciones,
multimedios, multilenguajes y simuladores, en
la realización de multiproyectos) logran apren-
dizajes colaborativos, multimediatizados e in-
teractivos, que les permiten conocer, compren-
der,trascender y transformar la realidad, como
agentes de soluciones avanzadas.
Los participantes aprenden de manera
simultánea a manejar y combinar los progra-
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mas de cómputo. Se les orienta para que des-
cubran las funciones comunes y específicas
que tienen, para que al combinarias diseñen
productos originales y personalizados.
La función del participante es la de ser sujeto
de su aprendizaje multimediatizado interactivo,
y por ello, colaborador en el de sus com-
pañeros, En esta línea, la función del promotor
es la de mediador.
Es esencial que para la incorporación de las
nuevas tecnologías en el campo educativo,
ante todo se diseñe un modelo educativo, que
contemple la fundamentación teórica, meto-
dológica y tecnológica, los objetivos, las estra-
tegias de inducción para la formación de una
cultura digital en los participantes y la infraes-
tructura que se requiere, así como la disposi-
ción de los equipos y del mobiliario, de acuerdo
al tipo de aprendizaje y comunicación que se
propone. Para ello, es precisa la participación
de un grupo interdisciplinario, que ha de ser
lidereado por un especialista en educación.
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